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Resumo

As tecnologias digitais tém sua participacdo cada vez mais intensificada na vida dos jovens,
sendo assim, as pesquisas envolvendo essas tecnologias em um viés educacional também vém
sendo intensificadas, dado que ndo se pode ignorar as possibilidades de utiliza-las para fins de
motivacdo e engajamento dos estudantes em todos os niveis de ensino. Ademais, a pesquisa
desenvolvida dentro do Programa Institucional de Iniciacdo Cientifica Voluntaria (PIVIC) se deu
ao longo do ano de 2022, momento em que a pandemia do Corona Virus ainda estava vigente e
sentia-se uma necessidade de trabalhar com ferramentas digitais no contexto online. Com base
nisso, o trabalho em questao objetiva apresentar algumas estratégias de gamificacdo, que
segundo ALVES et al. (2014) sdo estratégias e mecanicas presentes em jogos que geram
desafios e satisfacfes, mas ndo necessariamente estdo inseridas em um jogo propriamente dito.
Essas estratégias foram aplicadas no panorama da Twitch.tv, para que as transmissdes na
plataforma pudessem ser utilizadas para o ensino e aprendizagem de lingua materna e
estrangeira. A partir disso, a metodologia adotada foi exploratéria e descritiva, ja que foram
analisados os recursos e as affordances da plataforma para que uma descricdo posterior fosse
feita ao longo do artigo. Com relacao aos resultados, expde-se que a plataforma em questéo é
majoritariamente utilizada pelo publico gamer, contudo, isso ndo se mostra como um empecilho
para a aplicacdo das estratégias, uma vez que os estudantes podem se sentir confortaveis com o
design da plataforma no momento de seu uso para fins académicos. Por fim, a plataforma conta,
cada vez mais, com transmissfes voltadas para a troca de conhecimento. Sendo assim,
ferramentas como: rankings, palpites, feedbacks por meio de pontuagbes - caracteristicas
comuns em plataformas de streaming, que é a twitch.tv - sdo algumas das possibilidades de uso
encontradas apds a exploracdo para a aplicacdo de estratégias gamificadas.
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